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この麗は 「 REISEUED 〜 Ephemeral Fantasia 〜 J をお S いあげいただきまして、 B にあり 
がとうございます。プレイされる前にこの解説書をお読みいただきますと、より一層楽しく遊 
ベます。なお、この解説書は再発行いたしませんので、大切に保管してください。 
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と海と自由の_1、永久 S の M パンデュール。 
危険な海域に囲まれた m 岛ゆえ 
技かな自然に恵まれ、他 w との争いもなく 
一度訪れた¥は二度と縫りたくないと H ぅ AT の iW 。 
そして帰ってきた者は 
本$に誰一人としていない幻の楽園。 

そんなパンデュール岛から一通の: T - 紙が 
ある少年の元に_いた。 

差出人はパンデュール岛の統治#ゼルハポリス碱。 
511 後の婚礼のための曲を作ってほしい… 

楽士である彼はその依賴のため 
もう 一つの 顔を隐して 
幻の岛パンデュールを n 指した。 
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このゲームは M に時間が ii していま 
す。そのため韦萣がある4答は、その4萣 
日時通りにその場所に行かないとストー 
リーに変化が起こります。 M えばお屋に 
ぉ k に荇く韦萣だったのに辏 iS した4 
合、本来の予佘をすることはできなくな 
ります。日 1 # I は ii の上に害佘される 
時計で分かります。また、時間によって 
ii の Mi はします。 iiF # 佘の i 
しい説明は P . 1〇を参照してください。 










CONTROLLER 




*F 旧 LDii® での芳向キーの僅作はアナログモード OFF [LED 表示：消灯:！蒔のみ持えます。 


和：キャンセル 


左ステイツ 〇\\ 
カーソルの 移動 

岭••難 

和：キャンセル 


* 苯ソフトはアナログコント□ーラのバイブレーション（振動）機能に対応しています。アナログモード 
[LEDBrn : ife] も、アナログモード OFF [LED’fe 示： i 灯]時も同様に振動します。機能の ON/OFF 


は OPTION で行えます。 


©ボタン： 決定 


©ポタン：キャン 
セル 


承 ポタン：セミオー 
卜 AI コマンド 


■EI ポタン：フル 
オー ト AI コマンド 


DI/OI ポタン: 
キャラチェンジ 


芳阁キー t 毒：カー 

ソルの移動 


4 :装是 


IO ポタン：セミ 
オート AI コマンド 


m/oi ボタン： 
視点移動)、キャンプメ 
ニューの表示変更。 


方向キー/左スティック: 
キャラクター、カー 
ソルの移動。キャン 
プメニュー選択。 

FIELD 

SELECT ボタン： 
マップ表示 


ポタン：視点変更 
イベントの早送り 


® ポタン：話す、調 
ベる、決定。 


❽ ポタン：走る、 
キャンセル。 


LED 表示 


十 ポタン：方位、時 
間、キャンプメニュー 


FIELD 

START ボタン: 


ゲームのポース 


の表示 • 非表示。 


アナログコントローラ (DUALSH0CK2) | ANALOGUE CONTROLLER # 


START ボタン: 
ゲームのポーズ 















































































ギターフリークスコントローラ | GUITAR FREAKS CONTROLLER # 



かくしゅせんたく 

各種選択 
端キー 


ゲーム中に遊ぶことのできるミニゲーム，_ 
の操作方法です。 


R ポタン 


G ボタン 


MiniGamePLAY 

t ングレバ-ピッキング 


■\ n 「ボタン 

r ボタン 


1 ^ 

MiniGameMENU 

キャンセル 


RGB レーンをスクロールす 
る R (赤） G (緑） B (青） のバー 
(音符）に合わせ、それぞれ対 
応するポタンを押しながら 

ピッキング（ピッキングボタ 
ンを押す/ピッキングレバー 
を弾く） して、 - を奏でてい 
きます。 


©ポタン 
若スティック 


©ボタン 


コントローラ | CONTROLLER # 


各ポタンの操作はアナログコントローラ 
(DUALSHOCK 2) と同様です。 


































タイトル画面時に START ポタンを也すと、メイン画面が表 
宗されます。方向キーでモードを 選び® ポタンで決定してく 
ださい。 


籾めから I NEW GAME # 

ゲームを_功からプレイします。オープニングデモ終了後す 

ぐにゲームが始まり、しばらくするとプレイヤーの名前を聞 

かれますので、好きな名前を入力してください。 

なまえにりよく 

名前入力 

1「ひらがな」「カタカナ」「英数字」から入力したい文字 
を選びます。 

2方向キーで女字を選び、 ©ボタンで 決定していきます。 
入力を間違えたときは®ポタンでキャンセルすることが 
できます。入力した文字を消さないでカーソルを移動さ 
せたいときは、 Dl /〇■ポタンを使います。 

3又方が@〒し「誤差」ポタンか START ポタンを舟すと、 
確認画面が表示されます。問題がなければ 「YES」 を、 
S 罡したいときは 「NOJ を S び S' ヌ T 力します。名前 
太*がすると ii き i きイベントがあまります。 

ゲームので B のキャラクターの方を释ぅ i 答がぁ 

ります。そのときの A* 芳蓮もプレイヤーの邊さと同じです。 



1 








M きから I CONTINUE 桊 

前回セーブしたところからゲームを再開することができます。 
"PlayStation 2" 専用メモリーカード （8 M 巳）を差している 
MEMORY CARD 差込口1、2どちらかを選びます。その後 
セーブされているゲームデータが表示されるので、再開した 
いデータを 選び® ボタンで決定してください。 



ilisa I option# 

ゲーム中の操作設定を変更できます。変更したいメニューを 
方向キーで選び、 ® ポタンで決定します。キャンセルする場 
合は©ポタンを押してください。 

SOUND k 善のステレオ/モノラルの切り备え。 

VIBRATION アナログコント□ーラ (DUALSHOCK 2) の-動)の 

命り A え。 



BATTLE CONFIG 

COMMAND MEMORY 最後に使用したコマンドをメニューの 1 番 
1こ表示する機能の ON/OFF。 

COMMAND INFORMATION バトル中の特技、魔法、アイテムなど 
の説明の表示の ON/OFF。 

BATTLE MESSAGE バトル中の状況メッセージの表示の ON/OFF。 
SPEED パトル中の AP のたまるスピードを FAST/NORMAL/SLOW 
の 3 段階から選択。 

VIEW パトル開始時の相点を DYNAMIC/PARTY/MONSTER/RXED 
の 4 種類から選択。戦闘中の変更については P. 16 を参照 c 
KEY CONFIG コントローラのポタン設定の途更 



* 文章中のコント□ーラの操作説 
明は、初期設定のものです。キー 
コンフィグされた壩合は、設定し 
た操作方法で行ってください。 



























セーブの ttB I_SAVE# 

フィールド画面中に表示されるキャンプメニューの SAVE か 
らセーブすることができます。ただし、 k 内でセーブするこ 
とはできません。キャンプメニューの詳しい説明は P .1 2を 
#' 痛してください。 

"PlayStation 2" 専用メモリーカード （8 MB ) を差している 
MEMORY CARD 差込口を選択し、 @ ボタンを押してくだ 
さい。新たにセーブする場合は 「NEW ENTRY 」 を選択し 
ます。すでにあるデータを選択すると i 書きセーブされます。 
セーブするには270 KB 以上の空きが必要になります。また 
データは全部で8箇所にセーブすることができます。 
*" PocketStation "、 "メモリーカード"には対応しておりま 
せん。 
















MONITOR 




| FIELD MONITOR # 

時間-方位： i ボタンで害佘されます。 i . ボタンを i けて舟 
すと時簡•芳莅、キャンプメニュー、赤害佘と兩り#わりま 
す0 




キャンプメニュー：キャンプメニューでは様々な 
齄萣ゃ iii アイテムの麁銷などをすることがで 
きます。左スティックの和今、または b 向キーの 


和_でメニューを 選び® ボタンで決定すると、各メニュー 


内容が表示されます。キャンプメニューの詳しい説明は 


P . 11〜 P . 14を参照してください。 


»めん だんかい してんへんこう J3 こ® 

フィールド画面ではポタンで3段階の視点変更が行えま 



す。状況に応じて使い分けてください。また 01/0 ■ボタ 
ンで視点を回転させることができます。 - 物の陰になつてし 
まつた4答など見やすい方向に回転させましよう。 

*4 鯖によっては禎盖菱更 • i 転ができない所もあります。 



ィベント _ |_ EVENT # 

ィベント¥はの i 浜、 i # の S り、装萣苡科は . iK 

に進みます。移動画面に戻るまで、プレイヤーの操作はでき 
ません。またボタンを押すことによつて、そのイベントを 
早送りすることができます。 















ステータス | STATUS # 

ステータス ii で is の#キャラクターの获 i を Si するこ 

とができます。キャラクターセレクトで、カーソルを合わせ 

たキャラクターのステータスが表示されます。 

アクションウインドウ 

纖■時のスタィルの藐をします。 
力-ソルで MM されているキャラクタ-を 
パーティから外します。 

キャラクターステータス 

h p 沬*です。このが i いほど抹方があります 。 t 
がった HP はアイテムや魔法などで回復できます。 HP 
についての詳しい説明は P .26 を参照してください。 

m p 齙力です。この紅 A が M ぃほど逢方な AM が佳 
えるようになります。 

信頼 信頼度です。この数値が低いとパーティを組んでい 
る秭夤が、 iii 审にプレィャーの 1 入*コマンド i り 
ではなく勝手に行動してしまいます。 

5ほんの3りよくち 

基本能力値 

i h キャラクターの労を言し、が i 方に ii します。 

« i - h キャラクターの Ai を言し、 iii 方に ii します。 

i m キャラクターの Ai さを醫し、駘涵方と魅屋コマン 
ドに関係します。 

せんと3の30よくち 

戦闘能力値 

k i 特台 i 文 i の A ガを篕します。 

副 特^攻鉍に妨する方を害します。 



キャラクターセレクト 

カーソル 

I 



キャラクターデータ 
アクションウインドウ 

HP • MP はパーティレベルに、 
i 苯 M 另 i はキャラクターレ 
ベルによって変動します。 
レベルの詳しい説明は P .26 を 
参照してください。 

















COMP MENU 



i によって最高レベル （★ の k ) は逢います。 
アクセサリ 装備中のアクセサリです。装備することによ っ 
て i 文#ゃに編与な MS が i ゎります。 
基本スタイル H 鼬開始時のスタイルです。 


システム 

SYSTEM • 

オプションの設定ができます。詳しい説明は P.07 を参照し 

てください。 


セーブ | 

| SAVE 桊 

ゲームをセーブできます。詳しい説明は P.08 を参照してく 

ださい。 


アイテム | 

| ITEM # 


アイテムの使用や、装備の変更などができます。アクション 
ウインドウでアイテムの使い方を選びます。次にアイテムメ 
ニューから使用するアイテムを選択し、使うキャラクターを 
決定してください。 

アクションウインドウ 

アイテムを使用したり、装備したりできます。 
磋いやすいように4分で並べ#えます。 

種類ごとに-動で並べ替えます。 

アイテムを捨てます。 



つかう•そうひ 





















CRMP MENU 


锫 g_I SKILL # 

特技の説明や技レベルの確認をすることができます。キャラ 
クターを選択後、アクションウインドウでメニューを選びま 
す。 


アクションウインドウ 



特技の説明が見られます。 

戦闘時に使いやすいよう自分で並べ替えます。 
種類ごとに自動で並べ替えます。 

AI コマンドでの特技の使用 • 不便用を設定しま 


す。リストから AI コマンド時に使用したくない 



細」スト 


インフォメーション：特技の説明。 


特技名を選びます。次に ON ‘ OFF のポタン表示 
から、 OFF ポタンを選ぶとその特技は AI コマン 
ドで使用されなくなります。デフオルトでは全 


て ON に設定されています。 AI コマンドについ 


ての詳しい説明は P .1 9を参照してください。 


魔法 I MAGIC # 

フィールドでも使用可能な魔法を使ったり、魔法レベルの確 
認をすることができます。キャラクターを選択後、アクシヨ 
ンウインドウで「つかう」を選び、次に魔法リストから使用 
する魔法を選択し、決定すると魔法が発動します。 


アクションウインドウ 

織を#ぃます。 

藝日#に#いゃすいよぅ紐で M ベ-えます。 
Eawaa 纖ごとに謹で M ベ#ぇます。 


AI セレクト 


AI コマンドでの魔法の使用 • 不使用を設定しま 

す。 i 是芳髮は! fek と B じです。 



脇リスト 


インフォメーション：魔法の説明。 

















ゲーム軍に = 減に行動する仲間をパーティと # びます。パー 
ティは3乂まで i むことができ、 SA が爹いほど Mil など宥 
利に進めることができます。また、仲間をパーティから意 
で外したり、変更したりすることができます。 

パーティの榨り芳 

1ゲームが進んでいくと、仲間ができます。その中から行 
動を共にする相手を選びましよう。 

2 パーティを作るには仲間にしたいキャラクターに会いに 
行かなくてはいけません。そのキャラクターが普段いる 
-所に行って話しかけてください。 

3 パーティに加えるか選択肢がでますので、カーソルで選 


択し決定すると、パーティに加わります。 





メンバーの変更 

メンバーの変更をするときもパーティの作り方と同じです。 
新しく加えたいキャラクターに会いに行き、話しかけてくだ 
さい。すでに3人の仲間がいる場合は、パーティに加えるこ 
とを決定すると、次に誰をパーティから外すか聞かれます。 
カーソルで選択し決定すると入れ替わります。 




アイテムはフィールド上で見つけたり、バトルで入手する以 
外にいくつかのお店で買うことができます。また必要のない 
アイテムを売ることもできます。お店に行き店員に話しかけ 
ると、「買う」「売る」「やめる」と聞かれますので、カーソ 
ルで選んで決定します。「買う」「売る」の場合は次にアイテ 
ムリストが表示されますので、カーソルで選んで決定すると 
アイテムを「買う」「売る」ことができます。 






















MONITOR 


戦闘時の iiB は 4 種類から M ベます。©ポタンで麻に切り- 
わりますので' 好みの画面設定に合わせてください。 

カーソル 



フイツクスビュー | FIXED VIEW # 


パーテイビュ - 


PARTY VIEW # 




仲間の技の発生に合わせて迫力ある画面に切り替わります。 


モンスタービュー | MONSTER VIEW # 


敵の技の発生に合わせて迫力ある画面に切り替わります。 


ダイナミックビュー | DYNAMIC VIEW # 


戦闘時に敵味方を問わずに、ダイナミックな視点で榛¥な fe 
を見ることができます。 


キヤラク ター ステータス 


視点切り替えをしない固定画面です。バトルフィールド签抹 
を見渡すことができます。 






















アクションカウンター | ACTION COUNTER . 


AP がたまる部分をアクションカウンター ( AC ) と!#びます。 
AC は AP 量以夕 i に、コマンド 1 A 方の较說によって害佘萏が 
変わります。 


I 


AP が一杯になりました。コマンドズカができます。 
また敵の攻撃を避けやすくなっています。 


AP が不足しています。コマンド入方はできません。 
また攻撃によるダメージを寮けやすくなっています。 

0 コマンド入；6衾みで、コマンド奏彳7の痔-$です。 
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HDU 

TD 

ORTTLE 


アクションポイント | ACTION POINT ^ 


戦闘中のコマンドの逄用暈はアクシヨンポイント ( otap ) 
で表します。強力な特技や魔法ほどポイントが篙くなり 、 AP 
はそのポイント分減歩 1 します。また、コマンド火 5 方は AP が 
10ポイントたまらないとできませんので、強力なコマンド 
実行後は AP の回復に時間がかかってしまい、なかなか茨の 
操作ができません。 



アクションカウンタ_ 























































HDU TO gRTTLE 



戦闘の勝敗 I VICTORY or DEFEAT# 

プレイヤーの勝利 S を筌 M させる、あるいは笙箨してい 
る敵をステータス異常のフリーズ.ゾンビ获 i にすると Mli 
に勝利したことになります。戦闘に勝利すると运驗偷やキヤ 
ラクターボイント、まれにアイテムを入手することができます。 

プレイヤーの敗退 パーティ筌貰が HPO のひん壳获 i や、 
生存しているキヤラク ターがステータス ft 索の フリーズ •ゾ 
ンビ状 i になると載 II にしたことになります。 Hii に骹 
退するとゲームオーバー、もしくは1日目に戻されます 。 HP 
とステータス異常の詳しい説明は P .25 を#商してください。 


コマンド | — COMMAND # 

コマンドメニューを fe って各キャラクターに戦闘芳窪などを 
指示することができます。 AC が基裏击のキャラクターがコ 
マンド入力できます。戦闘はリアルタイムで iiH していきま 
すので、コマンド入力が遅れると敵から攻撃されてしまいま 
す。各キャラクターに次々に指示を与えていきましょう。ま 
た、 AI コマンドを使って操作時間の短縮もできます。 

1 in/iiii ポタンでキャラクターを M ぶと' されて 

いるキャラクターのコマンドメニューが表示されます。 

2コマンドメニューから実行したいコマンドを方向キーの 
t 毒で選び、方向キー岭 もしくは® ボタンで溪萣します。 
キャンセルの場合は方向キー如もしくは 〇 ポタンで彳字い 
ます。 

3轉 s ゃ ii のょぅに K 豪となる箱_を i ぶ i 答は、 i に ； 
対して、あるいはどのエリアに対して行うか蘧びます。 
その他の場合はコマンドメニューを M び裝萣すると縫污 
されます。1〜3の操作を敵を全部倒すまで繰り逼します。 
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Al コマンド 

戦闘中のコマンドを自動的に選択 • 輩污してくれるシステム 
を AI コマンドと言います 。 AI コマンドには全て自動でうフ 
ルオート AI と、途中まで操作しその後を自動で行うセミオー 


卜 AI があります。 


フルオート AI 


戦闘中のコマンド選択の代わりにポタンを诗すと、その 
キャラクターの行動を自動で決定するフルオート AI になりま 
す。 AI コマンドは各キャラクターごとに 1 入力しますので、1乂 
だけフルオート AI 入力し、他のキャラクターには個則のコ 
マンド入力をすることも可 M です。また AI コマンドも life 
行すると M びコマンド 1 义方のがありますので、フルオー 
卜 AI を使用する場合はそのタイミングごとにポタンを诗 
します。 


セミオート AI 


戦闘中のコマンド選択の途中で IQ もしくはポタンを海す 
と、その先のコマンドを i 動で決定するセミオート AI になり 
ます。 

例えば、コマンドメニューの「特技」にカーソルを含わせた 
後、 ra もしくはボタンを押すと' その筅の rMj と「お 
撃目標」を.動で M んでくれます。 


AI セレクト 


フルオート AI を設定すると戦闘中の魔法や特技は自動逢ねに 
なりますが、キャンプメニューの MAGIC と SKILL の AI セレク 
卜で使用可能な魔法や特技を設定しておくことで、その M ら 
れた中から選択されるようになります。使角したくない處ぞ去 
や特技がある場合は、あらかじめ OFF 設定にしておきましょ 
う。また、全ての特技•魔法が OFF に設定されると、その發 
定は無効となり初期設定の ON になってしまいます。 AI セレ 
クト設定の詳しい説明は P . 13を参照してください。 
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このゲームでは「雇う」というコマンドは無く、 ft わりに答 j 

キャラクターごとに設定された特技を使って戦うことができ 
ます。 i 金には段だけではな<、顚复ゃ攻など爹 
くの_類があり、それぞれ AP 消費量が異なります。特技の 
中には属性のあるものや、自分の HP まで消費してしまうも 
のなどがあります。属性のある特技はその影響を堯け威力も 
壶ゎります。また、輪台は蓽抹•エリア.筌抹の3_韻がぁ 
り、それぞれ iiii が1います。 

の W しいは p .24 を篸廣してぐださい。の 
詳しい説明は P .23 「戦闘エリア」を参 P , l してください。 



特技の修得 

特技は使い続けることによってレベル UP していきます。そ 
の特技があるレベルに y すると、新しい特技を修得します。 
特技によっては新しい特技を修得後も、使い続けることで更 
に新しい特技を覚えられるものもあります。 

また、 MX 公のみ SA が齡闘电に-り1し#った! f 寺 s から、 
1斤しい ifk を i える i 答があります。なキャラクターと 
) 〈ーティを組んで行動しましよう。 


修得技を使うときの注意 

を奩用すると自芬自身の hp を 1 してしまいます。 
威力のある特技ほど HP を消費し、残り HP が消費する HP よ 
り少ないと使用することができません。 


特技は図のように修得していきます。 


とくき ' 

技レベル 5 w 

- ) 技レベル 5 、 

M c 

は36い しゅうとく 

/T\ KS 1 

特技 A 



(-の b □の修得し 


| 技 レベル 1 % rM ~ pi 技レベル 5 • [ wv \ E のです。 

* この図の技レベル数値は例です.また、特技 D のように必ず2つ目の特技を修得するとは限りません。 
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攻撃魔法や回復魔法を#うことができます。各魔法ごとに# 
用する MP 量が設定されています。 MP 消費量がキャラクター 
の MP 値よりも高い魔法は、使うことができません。魔法に 
は1重類の MS があり、その lii によつても会わりま 
す。また、は!!抹•エリア•筌抹のがあり、 
それぞれ影 Hi が I います。 iM を AM すると ap を3ポ 



イント消費します。 


属性の詳しい説明は P .24 を参照してください。影響範囲の 
_しい説明は P .23 「戦闘エリア」を参照してください。 


ま12 5 しゆ3と< 

魔法の修得 


魔法はキャラクターレベルが UP することによって修得して 


いきます。キヤラクターがあるレベルに達すると、そのキヤ 
ラクターが覚えることのできる魔法を修得していきます。 
レベルの詳しい説明は R 26 を参照してください。 


アイテム 


アイテムを使うことができます。アイテムの中には戦闘中に 
は使用できないものもありますので注意してください。アイ 
テムの種類などの詳しい説明は P .28 を参照してください。 
アイテムはお店で買ったり、フィールド上で見つけたり、戦 
鼬終 f 彳 i に敲から 1 天#することができます。また、ァィテム 
を使用すると AP を2ポイント消費します。 
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スタイル 


戦闘には戦い方のスタイルがあり、キャラクターごとに任意 
に設定することができます。スタイル変更は AP を1ポイント 
しか消費しないので、戦闘状況に合わせてスタイル変更する 
ことをおすすめします。スタイルを変更しても魔法攻撃•魔 
法防#*には影 i を写えません。 



パラメータの攻撃力が k くなりますが、防御力 
は半減します。 

HP が M く:^の鐘いキャラクターにする 
と、ら方な二^を写えられるようになります。 
キャラクターの-本パラメータ通りの迻騒方、 
防御°力で i 闘を释います。 

パラメータの防御方が M くなりますが 、 imtj 
は半減します。 

hp が低くなっている邊荅や、方が M く 
攻 p • 方が M いキャラクターに备ったスタ 


イルです。 




戦闘から逃げることができます。しかしキャラクターの配置 
が内周エリアの場答は、周りを i に i まれた 1 获 i になるため 
「逃走」するのは難しくなります。 S に科 S エリアに齠 i さ 
れている場合は確実に敵から逃げることができます。 
パーティが「逃走」に哉劫した4答、縫,やアイテムを 1 a 
手することはできませんが、「逃走」するまでの間に発¥し 
たキヤラクターポイントのみ加算されます。 
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Kl 30 

IjHBIki 


戦闘時のキャラクターの配置は、円形に配置されるサラウ 
ンド.バトルフィールドです。轶況に S じて科膚！リア 
(A • B • C ) と内周エリア（センター)のいずれかに、敵と 


みかた わ はいち ないしゆう がいしゅう 

味方が分かれて配置されます。内周•外周にはそれぞれ 


メリツトとデメリツトがあり、配置された状況によって 
戦い方が変わっていきます。また、特技•魔法はその技 
ごとに i 畜 ii が M なり、それぞれ箪抹•エリア•筌侏 
の 3 i 類の毕から_德の ii によって妊 i 的な i を i びま 
す。外周•内周のどちらに配-されるかは、パーティに 
いるキャラクターの敏捷技と密接な関揉があります。 



▲コマンドメニューで目標「デス 
ヒヨコ A 」 を選ぶと、フィールド 
上の「デスヒヨコ AJ に ▼マーク 
が付きます。 


単体 特定の目標に対して効果がある。 

エリア 特定のエリア内にいる_標に釾して鉍 i がある。 
全体 フィールド全沬に効稾がある。 


外周エリア (A . B • c) 

エリア (a • 巳 . c ) の i 答、 i を i んで琰 i をするこ 
とになります。敵が内周エリア(センター)に固まっている 
ので、エリア効果のある fe 技や去で i 筌豳を垵 II するこ 
とができます。また、敵から「逃走」コマンドが確実に 
実行されます。 



▲プレイヤーがエリア A に配置さ 
れ、そこから時計回りにエリア B 、 
エリア(ことなります。 


周エリア(センター） 

内 S ェリア(センター)にノ ( ーティ筌 M が ISi されます 。 i 
が内周エリア(センター)に対して特台ゃ i 法による还最を 
すると、パーティ全員が影響を受けてしまいます。また、 
周りを敵に囲まれているため、「逃走」コマンドの哉功 
が難しくなつています。 



▲プレイヤーの目の前のエリアが 
エリア A になり、そこから時計回 


りにエリア B 、 エリア C となります。 
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| 属性 I ELEMENT 黎 

MS はあり、それぞれに 5 : Sii があります。その ii 
は繼 ¥ のコマンドに i ■し、 is ゃ i 窪の刼桌が i 企しま 
す。また、属性は各キャラクターがアクセサリを装備するこ 
とによって得るキャラクター属性と、魔法や特残な特技それ 
それの属性があります。その場合アクセサリ属性ではなく、 
特技や i 法の Mi が i 筅されます。 



グループ 属性は4グループに分類され、グループは下の図 
のように矢印の方向に齒い関_になっています。そのため箱 
幸の属 tf が i し、 Mi グループの邊答は、 a 寮ょり鉍 i が諸く 
なり、同じグループ W ± の i 答は i 奢の鉍 i となります。ま 
た、強い属性グループに対してはあまり効果が得られません。 
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ランク 属性グループの中にはランクがあり、ランクが高い 
MI の i §、 i 幸の ii が i いほど飭 i が M < なります。聞 
じランクの場合は何も効果がありません。 


たか そくせい * b びい おん し t* | 

高いランク属性光•聖•闇•邪 


Middle Element 



ふつラ そくせい えん けん ひよう らい | 

普通ランク属性炎•幻•氷•雷 
fe いランク Mi 灸 . M . S .4 


属性の効果はグループとランクそれぞれに発生し、それらの効果が合 
わさったものが相手に影響を与えます。 

例えば光属性が水属性に対して与える影響は、グループ効果と2ラン 
ク効果の i 目乗効果により-：*: i の威夫が％逄されます。晃 MM が东 
属性に対して与えるのはグループ効果と1ランク効果となり、光属ぜ 
が闇属性に対してはグループ効果のみです。 
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ヒットポイント J_HIT POINT# 

戦闘中に HPO になったキャラクターはひん宛状態となり、 
戦闘が終了すると HP 1 になって復帰します。また、パーティ 
全 M が hpo になった i 答、プレイヤーの鼓追となります。 
プレイヤーの Mi の i しいは p . i 8を篓寤してください。 


通常モンスター戦闘中に HPO になると、1日目に戻ります。 
特殊モンスター刻魔と呼ばれるモンスターです。 HPO にな 
るとゲームオーバーになってしましヽます。 


ステータス A 東 I SICK STATUS# 

敵との戦闘や罠などによってステータス龚常を起こすことが 
あります。日 1 き間がたつと Si する4答もありますが、轉锑な 
魔法や道具を使わないと治せない-合もあります。 


いイいしかん 

毒一定時間おきに H 
P が減少します。時簡 
が経つか、仲間による回 
復魔法や毒消しのアイテ 
ムで i ■します。 


H 


麻梅 しびれて動けま 
せん。蒔 i が i つと ii 
します。麻痺中でもコ 
マンド入力は可能です。 


a 睡眠_つてしまい AC 
も Sit します。_卜1が螽 
つか、攻擊のダメージを 


受けると回復します。 


B ii 輪が i くなる 
ので、¥#崙¥睪が卡 
がります。魔法には影 
響しません。 



フリーズ 体が硬'直し 
ている状態です。 AC も 


停止し、戦闘終了まで 
ii しません。また、筌 
M フリーズすると戦闘に 
負けたことになります。 


ゾンビひんゼ賴の 
miM ときに . d ■を秦っ命ら 
れてしまいます。ひん# 
を回復させるアイテムや 
i 送で、することが 
できます。また、全員ゾ 
ンビになると戦に負け 


たことになります。 

H ii il しているの 
でコマンド選択ができな 
くなり、勝手な行動をと 
り始めます。烏間が経つ. 
と ii します。 




2 S 
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レベル _j_LEVEL # 

レベルは关きく分けて、パーティ全体のレベルを表したパー 
ティレベルと、 各キャラクターごとのレベルを表したキャラ 
クターレベルの2種類があります。それぞれのレベルは戦|| • 

を繰り返すことによって UP していきます。 

パーテイレベル 

現在の/ v ° —ティ全体のレベルです。ノ（ーティのレベルによっ 
て各キャラクターの HP . MP などが決萣されます。キャラク 
ターレべルの低いキャラクターでも、レベルの高いパーティ 
に加わると HP • MP が高くなります。また、このレベルが 
高くなるほど、強力な敵に遭遇しやすくなります。 

sTATusiii の镜茬の縫驗 i が二萣 i に a するとレベル up 

します。 

キャラクターレべル 

魔法の修得や基本能力値に関係するレベルです。このレベルが 
高いとより強力な魔法を使用できるようになります。また、 

基苯が M くなりますので、 i ■ゃ趟麟、 iil 
も UP します。 

STATUS 画面のキャラクターデータにある、キャラクターポ 
イントが一定値に達するとレベル UP します。キャラクター 
レベルの低いキャラクターは他の仲間の影響を受け、早く成 
長するようになっています。そのためレベルの低いキャラク 
ターほど、キャラクターポイントを多く与えられます。 

* 特技に関係する技レベルの“しい説明は P .20 を参照して 
ください。 
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A トルのポイントについて _j _ POINT OF BATTLE # 

いくつか戦闘についてのポイントがありますが、状況に合わせて戦闘方法は色々ありますので 
i 機応変に B 応してください。 


かいふく 

AP • AC の回復 


戦闘時はコマンド実行ごとに AP が消費 ( P . 17参照)されます。強力な攻撃をした方が有利 
なときもありますが、その場合 AC の回復に時間がかかってしまいます。 AC 回彳童時間中 (AC 
緑色）は防御力が低下しているので、&撃されるとより多くのダメージを查けてしまいます。 
弱い敵を鐘数相手にする_答は AP 消夤の歩ない小技でまめに攻_をし、 AC の茴&を草くし 
た方が敵からの攻撃を受けにくく有利に進みます。また、スタイル変更 （ P .22 参照）によっ 
て強力な一撃を与えるキャラクターがいる4答は、他のが APiA の少ない S を#い、 
AC 回復中のキャラクターを援護する方法もあります。 


$ <雩んじかん たんし離く 

作戦時間の短縮 


もしあなたが本当の戦いに巻き込まれたとします。どんな攻撃を誰に？相手は強い？体力があ 
りそう？そんな事を考えているうちに敵に次々と攻撃されてしまうでしょう。このゲームの戦 
闘中は着に日# I が鐘 M 中です。コマンド ilR ( P .18# 韻）に丰齒嵌っていると、鱷が筅に行 
動してしまいます。また、パーティ全員のコマンド選択は同時にできません。そんなときに AI 
コマンド （ P .19 参照）を使った作戦時間の短縮が*効なのです。 


X9 そぐう tf * い 

連い敵と通遇した場合 


強い敵と遭遇してしまったとき、スタイル変更や特技、魔法、アイテムを駆使して頑張る方法 
もありますが、その場から逃げる （ P .23 参照）ことも作戦の1つです。無理をせずキャラク 
ターレべルの UP や、新たな特技や魔法を修得し （ P .20 参照）体制を立て直しましょう。ま 
た、遂げる場合は失敗すると AP 3 を消費 （ P .17 参照）してしまうので、敵を麻痺させるなど 
して確実に逃げるようにしましょう。 









h かいふく か I .) ：!■ •- 3 ■> 丨，》るぃ 

実 HP が回復する果実。複数 種類がある。 


■. ■ I ■ 



wmm 


HIM 


ライブの実 HP が200回復する甘い果実 

i mp の iS や、垵鉍みがするちのなど 
な種類がある。 

i M i mp が 5 oii する案。 

ダイナミン 茨の#瘵攻時の攻が up する。 


少し危険な薬。 


H 水様々なステータス異崇をさせる不思議な 

X 。 


解毒のしずく 


かい生く 

ステータス回復 


目覚めのしず< 


ステ_タス回復 


溶解のしずく 
聖なるしずく 



復活のしずく 
神々のしずく 


毒状態を治療する。 
iifti を备する。 

フリーズ状態を治療する。 

荃てのステータス羹崇を浯療する。 
ひん壳 k 態を浯 i する。 

«か*ひと0 かんせんふつかつ 

仲間1人を完全復活させる。 



キヤラクターのパラメータが UP する木 



M^uPo 

ナッツをしまう袋。 



TE S 琴な_がぁる括。 

ラペンディア —萣日 1 寺 _APii のスピード up 。 












ボム戦闘中に#する攻撃•戦闘補助アイテム。 
ifek 用すると無くなる使い捨て。 


ttiAii 


ilTI? 


iiii 


驗 




ボ ム Si 体に 20 のダメージを与える。 
誃直の M 誃嵐をおこしてから ife する。 
i つぶしの钱抹の lii 锓 i が i たりにくくなる。 
璧錄の8 i の'を ii だけ ii できる。 
MS の铽 tfrii 乂にご b き的に iiiiiS が ^ k 。 

12属性分の-類がある。 

戦聖の札 次の戦闘でパーティの AP が MAX になる。 


m 


_。綱 


魚 装備し武器として使用したり、食べることに 
よって ステータスに 変化がおきるものなど、 
様々な種類がある。 

カナヅ’チウオカイトが武器として使用。他にも武 


器になる魚がいる。 


M トカゲウオフリーズ以外のステータス異常を回復。 



3 アクセサリ 装備すると戦闘時のキャラクターの 
属性や、パラメータが変化する。 

9 SS の i # ill した tfiV 乂に iftMS がつ<。 
属«の宝线装した仲間1人に攻撃属硅がつく。 

M Sii 方 up 。 
im 關方 up 。 

知 i の w 螽 魔法能; 6 up 。 



鍵 いくつか-類があり、その鍵に対応する扉し 
か開かない。 

tmm 



?イベントなどに必要な特殊アイテム。 
様々な種類がある。 


BO 

















CHRRRCTER 



生きた楽器でマウスの相棒。□メル族と呼ばれる幻の種 
M で、500荦 i 生きると i われている。 S らは自ら移動 
することができず、常に宿主となる人の手から手へと渡つ 
てきた。マウスには□メル族と気付かれずに盗まれた。 




マウス 


e かい ほうろ， かくし trp 

世界を放浪する楽士。もうひとつの顔 
である泥棒稼業をしながら、気ままな 

たび つづ かれ おんがくてきさいのう し 

旅を続けている。彼の音楽的才能を知っ 
たゼル八ポリスに招かれ、パンデュー 
ル島へとやってきた。 
































n 





□レイユ姫の婚約者だが、その経 
歴は謎に包まれている。現在もパ 
ンデュール M の i 砉 i 同魈だが、 
致を1えればともにパン 
デュールの王となる。 


スを島に招いた。 


ロレイユ 


ゼル八ポリス 


デュールを支えてきた姫君。結婚 


式を5日後に控えているが、なぜ 


かいつも冷たい瞳をしている。 


幼くして両親を亡くし、唯一の王 

いけいしよ3し》 C 之ラ しよ3こく 

位継承者として孤島の小国、パン 
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し!*うのう と だ ほうほう 

ディスクの収納•取り出し方法 


PUSH ボタンを押すと、ディスクが浮 
き上がります。ディスクが浮いた 1 叙 
態になってから取り出してください。 



の牟微のすぐ舛側を、カチッと 
音がするまで押し込んでください。 


し♦うのう と だ ほうほう 

メモリーカードの収納 • 取り出し方法 



1. メモリーカードの△印の彫り込み 
のある面を卫にして、端子側を左端 
のフックに条斗めに4し込んでください0 


2.メモリーカードの右端を押し込ん 
でください。 


ディスクを無理に取り出そうとす 
ると、ディスクが割 れたり、 k が付 
いたり、す i を M んでけがをするこ 
とがありますのでご注意ください。 
また、ディスクが正しく収納されて 
いないと、ディスクが割れたり 、 M 
が付く原因となりますのでご注意 
ください。 


3.取り出す場合は、メモリーカード 
の若 M から奋ち上げてください。 





•このディスクは秦餘コンピュ-タエンタテインメント.システム . .PlayStation 2.■筹 M のソフトウェア 
です。他の麟逢でお後いになると、备金などの故鹺の原因や耳や目などの身体に悪い影響を¥える場合がありますので le 対に 
おやめください。•このディスクは I NTSC I J~1 あるいは ■ j . iA - tiUJJi . imJUiMJJJM .' iM の Mk のある日本国内仕様の " PlayStation 2" 
にのみ葑宓しています。•ソフトウェアの「解説#」および" PlayStation 2 . •本体の「取扱説明#」「安全のために」をよく 
お読みの1、£しい芳 M でご I 吏另ください 0 •このディスクを "PlayStation 2" 本体にセットする場合は、必ずレーベル面 
(タイトルなどが節編されている麓）が堯えるようにディスクトレイにのせてください。•直射日先があたるところや暖房器具の 
M くなど、 itt ' l のところにしないでください〇遄気の爹いところも避けてください0 •ディスクは両面とも幸を触れない 
ように為ってください。やテープをディスクに貼らないでください。•ディスクにペンなどで害きこみをしないでください。 
• I 旨^^やほこりによるディスクの汚れは映 M の乱れや音質低下の原因になります。いつもきれいにしておきましよう。 
•ふだんのお丰义れは ' M らかい布でディスクの中/匕、部から外周部に向かって放射叙に軽くふいてください。•ベンジンや 
レコ ー ドクリーナー、_電威 M 止剤などはディスクを傷めることがありますので、使わないでください。•ひび割れや 
籠 したディスク' あるいは I 妾系などでされたディスクはぎ作勤や本体の故障の原因となりますので絶対に¥用 
しないでください。•ディスクをケースから命り出す際には、ケースの PUSH ボタンを押してディスクが浮いた状態になってから 
命り m してください。逢く喆にに僉り由そうとするとディスクが割れたり、？旨を挟んでけがをすることがあります。 
•プレイ Wfk はディスクをケースに M し、紅児の拳の M かない場戸) i に保管してください。ケ—スに入れずに重ねたり 
ななめに壺てかけたりすると、そりや?翁の M 1 因になります。•このディスクの丰’心孔に、指など i 铋の一部を故意に#入 
しないでください。抜けなくなったり、身体を傷つけることがあります。•このディスクを絶対に投げないでください。人体 
その他を M つける M れがあります。 • お笔福の黛ったお南り扱いにより生じたキズ、破損などに関しては補憤いたしかね 
ますので、あらかじめご’ゲ装’ください。 • "PlayStation 2，，本体を液晶方式*以外のプロジェクシヨンテレビ（スクリーン 
M 釤芳戎テレビ）にはつながないでください。残德镜觳(画面の焼き付き)が起こることがあります。14に静止画を裏佘じ T いる 
ときは、謝条镜备が螽こりやすくなります。•ソフトウェアによっては 「" PlayStationZ _ 専用メモリーカード (8 MB )」 や " PocketStation " 
が¥輕な¥#があります。锋遍はソフトウ I アの「解説*」などで確認してください。•メモリーカードをケースにめる場合は、 
メモリーカードの△谢の秦り込みのある面を上にして、端子側をケース上1¢の MEMORY CARD HOLDER (メモリーカード 
ホルダー）にある*簾のフックに M めに差し込み、右或を押し込んでください。また、ケースから取り函す場合は、必ず 
メモリーカードの若!から备ち i げてください。を無理に引き上げると、メモリーカードを破損させる恐れがあります 
ので H 好におやめくだ さい。 

•プレィする轉は健康のため、，ごとに蘇 is 芬の縫を嵌ってくださぃ。•邊れてぃるゃ減梅 
の b 4 はプレイを金けてください。•プレイする轉は部屋を明るくし、なるべくテレビ画面から離れてください c •ごくまれに、 
M いひ£の制邊を®けたり、 M - k を4り迨すテレビ画面を見ていると、一時的に筋肉のけいれんや意識の喪失などの症状 
を產こす父がいます。こうした i 験のある芳は、事命に泣、ず医師と life してください。プレイ年の画面を見ていてこのような 
壶状や、めまい.き食.疲労！ i •乗り：[勿酔いに似た症；!夫などを i じた場合は、すぐにプレイを中止し、医師の診察を受けて 
ください。 •" PlayStation 2" 笨抹の广鉛 1設萌審」「健康のためのご k 意」をよく読んで正しくご M 用ください。 

"PlayStation", "DUALSHOCK" and "PocketStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. 














電 e はお晒 ai えのないようにお騮いします,上 e 通總先は予&なく賢1される場合がありますのでご注隳ください， 



VW010-J1(SLPM 6500 4) 

"1^1 , "KONAMI" are trademarks of KONAMI CO.,LTD. 

“REISELIED"and “Ephemeral Fantasia" are trademarks of KONAMI COMPUTER ENTERTAINMENT JAPAN CO.,LTD. 




